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Zuli Erlika Nuris Siddiq. 2009. MOBILE APPLICATION FOR GROCERY 
BUYING PRIMARY NEEDS. D3 Computer Program, Mathematics and Natural 
Science Faculty, Surakarta Sebelas Maret University. 
 By installing this application in a cellular phone, users may buy goods on 
primary needs at anywhere and at anytime buyers want to, without they go to 
grocery shop directly,the grocery store has installed a delivery order system 
previously.  
This application was developed using Java programming language. The 
platform of this application was Java 2 Micro Edition (J2ME This application did 
not consume much memory since it did need not a local storage (the memory of 
cellular phone) to store the database. The database was stored in a database server. 
This application was the nature of client-server by using GPRS which client-
server was a mobile application for user (buyer) and needed a web for the server.  
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KEBUTUHAN POKOK SECARA GROSIR. Manajemen Informatika Program 
Diploma III Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 
Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
Sistem delivery dan penggunaan telepon seluler yang diterapkan pada 
aplikasi ini memungkinkan pembeli melakukan pemesanan barang kapanpun dan 
dimanapun tanpa harus pergi ke toko. 
Aplikasi ini dibangun menggunakan pemrograman J2ME.. Platform yang 
digunakan adalah Java 2 Micro Edition (J2ME) Aplikasi ini hanya membutuhkan 
memori kecil karena tempat menyimpan data tidak disimpan pada ponsel, 
melainkan pada database server. Aplikasi ini bersifat client-server yang 
memanfaatkan koneksi GPRS yaitu aplikasi mobile untuk client (pembeli) dan 
web untuk operator (server). 
 Aplikasi ini dapat digunakan untuk mengatur pembelian  barang 
kebutuhan pokok secara grosir. 
 
Kata kunci : 





























Ø Banyak kegagalan hidup terjadi karena orang tidak 
menyadari betapa dekatnya mereka dengan kesuksesan 
ketika mereka berhenti. 
Ø Pattient is the best key of succesfll. 
Ø Kita adalah orang besar, berfikir kecillah yang membuat 
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1.1 Latar Belakang Masalah 
Telepon Seluler (ponsel) sebagai salah satu alat 
komunikasi semakin banyak digunakan. Perkembangan dunia 
ponsel belakangan ini semakin ramai dengan hadirnya berbagai 
teknologi dan fasilitas baru. Teknologi perangkat lunak telah 
menambah fungsi sebuah ponsel, dari sekedar telepon dan 
Layanan Pesan Pendek (SMS). Kini ponsel juga dapat dipakai 
sebagai media promosi. Mobile Application merupakan aplikasi 
yang bisa berjalan pada ponsel dan dapat dijadikan sebagai  
bentuk dari media promosi.  
Bahasa pemrograman Java khususnya J2ME digunakan 
untuk membangun suatu Mobile Application pada sistem yang 
mempunyai kapasitas penyimpanan dan memori kecil seperti 
ponsel. Sistem mobile dibangun pada peralatan mobile antara 
lain ponsel, dan Personal Digital Assistant (PDA) sehingga 
memungkinkan untuk dibawa kemanapun dan diakses kapanpun. 
Sistem ini memudahkan masyarakat saling berkomunikasi tanpa 
batas karena tanpa perlu berpindah tempat pengguna bisa 
mengakses apapun yang pengguna inginkan. 
Dunia perekonomian khususnya perdagangan secara grosir 
mulai melirik teknologi ini untuk memepermudah pemasaran 
produk terutama distribusi barang. Selama ini pembelian masih 
menggunakan cara tradisional yang dirasa kurang efektif dan 
efisien karena pembeli harus datang langsung ke toko untuk 
memilih barang yang akan dibeli dan membayar biaya 
pembelian. Pada cara tradisional ini pembeli juga harus 
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membawa barang belanjaannya dengan sarana sendiri. 
Berbelanja seperti ini membutuhkan waktu dan tenaga yang 
cukup besar mengingat segala sesuatu sekarang ini dituntut 
serba cepat (instant). 
Dengan aplikasi mobile, pembeli diberikan kemudahan 
untuk memesan barang lewat ponsel. Cukup dengan mengakses 
aplikasi mobile yang terdapat pada ponsel, pembeli dapat 
melakukan pemesanan barang yang dikehendaki kapanpun dan 
dimanapun (portable). Tidak hanya itu, barang yang dipesani 
akan diantar oleh petugas toko ke alamat pembeli tersebut dan 
pembayaran 
 
dapat dilakukan pada saat pembeli menerima barang yang 
dipesan. Sistem ini memungkinkan produsen memperluas 
jaringan konsumen karena jarak tidak lagi dibatasi. 
Berdasarkan uraian diatas menjadikan penulis ingin 
mengembangkan sistem dalam bidang perdagangan, khususnya 
distribusi kebutuhan pokok berbasis mobile yang mempermudah 
pembeli untuk membeli atau memesan barang kebutuhan pokok. 
 
1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas 
maka dapat dirumuskan masalah adalah bagaimana membangun 
aplikasi mobile pemesanan kebutuhan pokok secara grosir yang 
dapat mempermudah pembeli dalam memesan barang? 
 
1.3 Batasan Masalah 
Untuk menghindari melebarnya masalah maka penulis 
membatasi masalah pada : 
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a. Aplikasi mobile pemesanan kebutuhan pokok secara grosir 
yang dibangun dengan bahasa pemrograman Java khususnya 
J2ME  dengan database MySQL yang dapat diakses oleh 
client. 
b. Aplikasi mobile ini dikhususkan untuk kalangan pedagang 
atau pembeli dalam jumlah besar yang menjadi pelanggan 
pada suatu toko grosir. Untuk menjadi pelanggan pembeli 
harus mendaftarkan diri dulu menjadi member dengan datang 
ke toko. Pendaftaran ini bersifat offline. 
c. Pemesanan ini bersifat delivery order sehingga pembeli tidak 
perlu datang langsung ke toko untuk mengambil barang.  
d. Aplikasi ini tidak menangani proses pembayaran. Pembayaran 
dilakukan secara manual pada saat penyerahan barang yang 
diantar ke alamat pembeli. 
e. Aplikasi server yang digunakan oleh operator untuk mengolah 
pendaftaran pembeli dan stok barang yang dibangun dengan 
bahasa pemrograman PHP dengan database MySQL. 
1.4 Tujuan dan Manfaat 
1.4.1 Tujuan 
Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi 
mobile pembelian grosir kebutuhan pokok yang dapat 
mempermudah pembeli dalam berbelanja atau membeli barang 
kebutuhan pokok secara grosir. 
1.4.2 Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian ini adalah : 
a. Bagi Penulis 
Menerapkan ilmu yang didapat dari perkuliahan serta 
membantu dunia perdagangan untuk lebih 
 xx 
mempromosikan produknya dan mempermudah distribusi 
barang dengan mobile application. 
b. Bagi Pengguna (User) 
Mempermudah pembeli dalam berbelanja atau memesan 
barang grosir kebutuhan pokok. Dengan pemesanan yang 
bersifat delivery order, pembeli tidak perlu datang 
langsung ke toko sehingga pemesanan dapat dilakukan 
kapanpun dan dimanapun (bersifat mobile). 
 
1.5 Metodologi Penelitian 
1.5.1 Jenis dan Sumber Data 
a. Data Primer 
Data yang diperoleh secara langsung dengan melihat 
contoh-contoh aplikasi pemesanan barang yang sering 
digunakan sebagai bahan acuan pembangunan aplikasi 
pemesanan barang yang baik dan benar.  
b. Data Sekunder 
Data sekunder diperoleh penulis dengan cara melakukan 
penelitian kepustakaan yang menjadi pendukung dalam 
pembuatan aplikasi. Studi pustaka ini berupa buku-buku, artikel-
artikel dan segala sesuatu yang menjadi bahan acuan 
pembangunan aplikasi pemesanan barang yang baik dan benar. 
1.5.2 Metode Pengumpulan Data dan Analisis Data 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan beberapa 
metode pengumpulan data sebagai berikut : 
a. Metode Observasi 
Observasi atau pengamatan merupakan salah satu 
teknik pengumpulan data/fakta yang cukup efektif untuk 
mempelajari suatu sistem. Observasi adalah pengamatan 
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langsung para pembuat keputusan berikut lingkungan fisiknya 
dan atau pengamatan langsung suatu kegiatan yang sedang 
berjalan.Pada tahap ini penulis melakukan pengamatan 
terhadap proses pembelian grosir kebutuhan pokok. 
b. Metode Wawancara 
Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan 
data yang penting dan banyak dilakukan dalam 
pengembangan sistem informasi. Wawancara memungkinkan 
analis sistem sebagai pewawancara untuk mengumpulkan 
data secara tatap muka langsung dengan orang yang 
diwawancarai. Adapun orang-orang yang diwawancarai adalah 
pembeli kebutuhan pokok grosir atau pedagang. 
Pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data 
deskriptif kualitatif, yaitu suatu metode penelitian yang bersifat 
menggambarkan kenyataan atau fakta sesuai dengan data yang 
diperoleh dengan tujuan untuk mengetahui proses pembelian 
grosir kebutuhan pokok. 
1.5.3 Tahap-Tahap Pembangunan Sistem 
a. Analisis Sistem 
Analisis sistem adalah suatu proses mengumpulkan dan 
menginterpretasikan kenyataan-kenyataan yang ada, 
mendiagnosa persoalan dan menggunakan keduanya untuk 
memeperbaiki sistem. Dalam tahap ini yang dilakukan adalah : 
· Mengidentifikasi masalah untuk mendapat pengertian 
sebenarnya dari masalah yang dihadapi yaitu dengan 
mengidentifikasikan penyebab masalah dan bagaimana 
langkah untuk menyelesaikannya. 
· Memahami sistem kerja yang ada dengan mengumpulkan 
data hasil penelitian dan memahami sistem yang ada. 
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· Menganalisa kelemahan sistem dan kebutuhan informasi. 
 
b. Perancangan Sistem 
Perancanagn sistem atau desain sistem disusun untuk 
menentukan fasilitas-fasilitas yang ada dalam aplikasi sehingga 
sistem menjadi powerfull dengan aplikasi-aplikasi yang 
bermanfaat. 
c. Implementasi 
Tahap ini merupakan kegiatan untuk 
mengimplementasikan rancangan yang telah disusun agar dapat 
diwujudkan. Tahapan implementasi mencakup pengkodean 
program dan deployment program.  
d. Pengujian 
Pada tahap ini dilakukan uji coba sistem yang telah selesai 
dibuat. Proses uji coba ini diperlukan untuk memastikan bahwa 
sistem yang dibuat tersebut sudah benar, sesuai dengan yang 
diharapkan, dan tidak ada kesalahan-kesalahan yang terkandung 
didalamnya. 
 
1.6 Sistematika Penulisan 
Untuk memberikan gambaran tentang pembahasan tugas 
akhir ini, maka secara garis besar pembahasan studi akhir ini 
adalah sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN  
Pendahuluan memuat latar belakang masalah, perumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan,  manfaat, metodologi 
penelitian, dan sistematika penulisan. 
BAB II LANDASAN TEORI 
 xxiii 
Meliputi dasar-dasar teoritis yang menjadi landasan 
pemecahan masalah yang meliputi GPRS, UML, Java, J2ME, 
CLDC, CDC, MIDP, JVM, KVM, CVM, MIDlet dan XML 
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN 
Memuat tentang desain system dan data-data yang 
diperlukan dalam perancangan system seperti Use Case 
Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram, 
dan perancangan modul PHP dan server. 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 
Memuat tentang langkah dan hasil analisa dan 
pembahasan yang sifatnya terpadu.  
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Memuat kesimpulan yang berisi tentang pernyataan 
singkat, tepat yang dijabarkan dari hasil penelitian dan 
pembahasan serta penutup yang berisi tentang sumbang saran 
pemikiran yang didasarkan pada kesimpulan yang diperoleh 


















2.1 General Packet Radio Service (GPRS) 
General Packet Radio Service (GPRS) merupakan platform 
komunikasi data generasi 2,5 (2,5 G). Sebelumnya banyak 
ponsel menggunakan sistem CSD (Circuit Suitch Data). Tetapi 
dengan GPRS, ponsel bisa melakukan layanan data seperti 
browsing internet, e-mail, MMS (Multimedia Message Service), 
Video Streaming dan lain-lain selama masih berda di jangkauan 
GPRS. Perbedaan yang mendasar antar CSD dan GPRS adalah 
seperti halnya koneksi internet di PC melalui dial-up, dengan 
koneksi internet melalui broadband. Jika pada koneksi internet 
melalui dial-up biaya dihitung berdasarkan waktu lama akses, 
maka pada broadband internet selalu tersambung (Rina Fiati, 
2005). 
 
2.2 Unified Modeling Language (UML) 
Unified Modeling Language adalah bahasa standar yang 
digunakan untuk menjelaskan dan memvisualisasikan artifak dari 
proses analisis dan desain berorientasi obyek. UML menyediakan 
standar pada notasi dan diagram yang bisa digunakan untuk 
memodelkan suatu sistem. UML menjadi bahasa yang bisa 
digunakan untuk berkomunikasi dalam perspektif obyek antar 
user dan developer, antara developer dengan developer, antara 
developer desain dengan developer pemrograman (Julius 
Hermawan, 2004). 
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UML memungkinkan developer melakukan pemodelan 
secara visual, yaitu penekanan pada penggambaran, bukan 
didominasi oleh narasi. Pemodelan visual membantu untuk 
menangkap struktur dan kelakuan dari obyek, mempermudah 
penggambaran interaksi antara elemen dalam sistem, dan 
mempertahankan konsistensi antara desain dan implementasi 
dalam pemrograman (Julius Hermawan, 2004). 
  
UML mendefinisikan diagram berikut : 
a. Use Case Diagram 
b. Class Diagram 
c. Statechart Diagram 
d. Activity Diagram 
e. Sequence Diagram 
f. Colaboration Diagram 
g. Component Diagram 
h. Deployment Diagram 
 
Dari diagram-diagram diatas, yang penting untuk proses 
analisis dan desain adalah sebagai berikut : 
 
a. Use Case Diagram 
Use Case Diagram adalah deskripsi fungsi dari sebuah 
sistem dari perspektif/sudut pandang para pengguna sistem. Use 
case mendefinisikan “apa” yang dilakukan oleh sistem dan 
elemen-elemennya, bukan “bagaimana” sistem dan elemen-
elemennya saling berinteraksi. Use case bekerja dengan 
menggunakan “scenario”, yaitu deskripsi urutan-urutan langkah 
yang menerangkan apa yang dilakukan pengguna terhadap 
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sistem maupun sebaliknya. Use Case Diagram 
mengidentifikasikan fungsionalitas yang dipunyai oleh sistem 
(usecase), user yang berinteraksi dengan sistem (actor) dan 











Tabel 2.1 Notasi Use Case Diagram 
Nama Keterangan Simbol 
Actor Actor adalah pengguna 
sistem. Actor 
tidak terbatas hanya manusia 
saja, jika sebuah sistem 
berkomunikasi dengan 
aplikasi lain dan 
membutuhkan input atau 
memberikan output, maka 
aplikasi tersebut juga bisa 




Use Case Use case digambarkan 
sebagai lingkaran elips 
dengan nama use case 





Association Asosiasi digunakan untuk 
menghubungkan actor 
dengan use case. Asosiasi 
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digambarkan dengan sebuah 
garis yang menghubungkan 





b. Class Diagram 
Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika 
diinstansiasi akan menghasilkan sebuah obyek dan merupakan 
inti dari pengembangan dan desain berorientasi obyek. Class 
menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, 
sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan 
tersebut (metoda/fungsi). Class diagram menggambarkan 
struktur dan deskripsi class, package dan object beserta 
hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, 








Tabel 2.2 Notasi Class Diagram 
Nama Keterangan Simbol 
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Class Class adalah blok - blok 
pembangun pada 
pemrograman berorientasi 
obyek. Sebuah class 
digambarkan sebagai sebuah 
kotak yang terbagi atas 3 
bagian. Bagian atas adalah 
bagian nama dari class. Bagian 
tengah mendefinisikan 
property/atribut class. Bagian 
akhir mendefinisikan method-




Assosiation Sebuah asosiasi merupakan 
sebuah relationship paling 
umum antara 2 class, dan 
dilambangkan oleh sebuah 
garis yang menghubungkan 
antara 2 class. Garis ini bisa 
melambangkan tipe-tipe 
relationship dan juga dapat 
menampilkan hukum-hukum 
multiplisitas pada sebuah 
relationship (Contoh: One-to-
one, one-to-many, many-to-
many). 1..n Owned by 1 
 
 
Composition Jika sebuah class tidak bisa 
berdiri sendiri dan harus 
merupakan bagian dari class 
yang lain, maka class tersebut 
memiliki relasi Composition 
terhadap class tempat dia 
bergantung tersebut. Sebuah 
relationship composition 
digambarkan sebagai garis 
dengan ujung berbentuk 








Dependency Kadangkala sebuah class 
menggunakan class yang lain. 
Hal ini disebut dependency. 
Umumnya penggunaan 
dependency digunakan untuk 
menunjukkan operasi pada 
suatu class yang menggunakan 
class yang lain. Sebuah 
dependency dilambangkan 




Aggregation Aggregation mengindikasikan 
keseluruhan bagian 
relationship dan biasanya 
disebut sebagai relasi 
“mempunyai sebuah” atau 
“bagian dari”. Sebuah 
aggregation digambarkan 
sebagai sebuah garis dengan 
sebuah jajaran genjang yang 





Sebuah relasi generalization 
sepadan dengan sebuah relasi 
inheritance pada konsep 
berorientasi obyek. Sebuah 
generalization dilambangkan 
dengan sebuah panah dengan 
kepala panah yang tidak solid 




c. Sequence Diagram 
Sequence diagram mendokumentasikan 
komunikasi/interaksi antar kelas-kelas. Diagram ini 
menunjukkan sejumlah obyek dan message (pesan) – yang 
diletakkan diantara obyek-obyek didalam use case. Perlu diingat 
bahwa di dalam diagram ini, kelas-kelas dan aktoraktor 
diletakkan dibagian atas diagram dengan urutan dari kiri ke 
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kanan dengan garis lifeline yang diletakkan secara vertikal 














Tabel 2.3 Tabel Sequence Diagram 
Nama Keterangan Simbol 
Object Object merupakan instance 
dari sebuah class dan 
dituliskan tersusun secara 
horizontal. Digambarkan 
sebagai sebuah class (kotak) 
dengan nama obyek 
didalamnya yang diawali 




Actor Actor juga dapat 
berkomunikasi dengan 
object, maka actor juga 
dapat diurutkan sebagai 
kolom. Simbol Actor sama 
dengan simbol pada Actor 




Lifeline Lifeline mengindikasikan 
keberadaan sebuah object 
dalam basis waktu. Notasi 
untuk Lifeline adalah garis 
putus-putus vertikal yang 
ditarik dari sebuah obyek. 
 
 
Activation Activation dinotasikan 
sebagai sebuah kotak segi 
empat yang digambar pada 
sebuah lifeline. Activation 
mengindikasikan sebuah 





Message Message, digambarkan 








d. Activity Diagram 
Activity diagram digunakan untuk mendokumentasikan 
alur kerja pada sebuah sistem, yang dimulai dari pandangan 
business level hingga ke operational level. Pada dasarnya, 
activity diagram merupakan variasi dari statechart diagram. 
Activity diagram mempunyai peran seperti halnya flowchart, 
akan tetapi perbedaannya dengan flowchart adalah activity 
diagram bisa mendukung perilaku parallel sedangkan flowchart 
tidak bisa. 




2.3 Pemrograman Java 
Java adalah satu dari beberapa kemajuan terpenting 
dibidang software komputer dalam 20 tahun terakhir. Java 
“meledakkan” internet dengan isi yang lebih menarik dan 
interaktif. Ada tiga kombinasi kunci membuat Java menjadi 
teknologi yang secara fundamental berbeda dari yang lain yang 
ada saat ini. Pertama, dan yang paling menarik adalah semua 
oarng dapat menggunakan applet yang kecil, aman, dinamik, 
lintas platform, aktif dan siap dijalankan di jaringan sejak awal. 
Applet dapat disusun dan didistribusikan secara aman sebagai 
satu homepage semudah aspek-aspek HTML (Hypertext Markup 
Language). Kedua, Java adalah bahasa pemrograman yang 
ampuh, memiliki kekuatan desain berorientasi-obyek dengan 
sintaks yang sederhana dan mudah dikenal, dan lingkungan 
yang kokoh dan sangat enak digunakan. Bahasa Java ini 
memperbolehkan programer (dengan kemampuan membuat 
program bagaimanapun) membuat komponen dan applet baru 
yang lebih menarik. Ketiga, Java adalah kumpulan class obyek 
yang ampuh yang melayani programer dengan uraian yang jelas 
untuk banyak fungsi sistem yang umum, seperti pembuatan 
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window, penggunaan jaringan, dan input/output. Kunci class-
class ini adalah kemampuannya melayani uraian lintas platform 
untuk beragam variasi yang umum digunakan antar muka sistem 
(Patrick Naughton, 1996). 
 
Java 2 platform dibagi menjadi 3 ktegori, yaitu : 
a. Java 2 Standard Edition (J2SE) 
Kategori ini digunakan untuk mengembangkan dan 
menjalankan aplikasi  Java berbasis PC. 
b. Java 2 Enterprise Edition (J2EE) 
Kategori ini digunakan untuk mengembangkan dan 
menjalankan aplikasi Java pada lingkungan enterprise, 
dengan fungsi-fungsi seperti Enterprise Java Bean (EJB), 
Servlet dan Java Server Page (JSP). 
c. Java 2 Micro Edition (J2ME) 
Kategori ini digunakan untuk mengembangkan dan 
menjalankan aplikasi Java berbasis handheld device, 




Gambar 2.1 Java Platform 
 
2.3.1 Java 2 Micro Edition (J2ME) 
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J2ME merupakan salah satu bagian dari teknologi java 
yang digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan 
aplikasi-aplikasi Java pada perangkat mobile device (ponsel, 
PDA, dan poket PC) dan teknologi aplikasi wireless. Komponen-
komponen J2ME terdiri dari Java Virtual Machine (JVM) yang 
digunakan untuk menjalankan aplikasi Java pada emulator atau 
handheld device, Java API (Application Programing Interface) 
dan tools lain untuk pengembangan aplikasi Java semacam 
emulator Java Phone (Budi Daryatmo,dkk, 2007). 
 
Gambar 2.2 : Arsitektur J2ME 
Dalam pengembangan aplikasi wireless dengan Java, J2ME 
dibagi dalam Configuration dan Profile. Configuration merupakan 
subset dari bahasa pemrograman Java yang memberikan fungsi-
fungsi dari Java Virtual Machine (JVM) dan fitur-fitur untuk 
security dan jaringan. J2ME mempunyai 2 Configuration yaitu 
Connected Limited Device Configuration (CLDC) dan Connected 
Device Configuration (CDC). Sebuah profile mendefinisikan API 
tambahan yang berjalan diatas configuration dan library yang 
berguna untuk membuat sebuah aplikasi yang efektif. Library ini 
termasuk library untuk pembuatan user interface, networking, 
dan penyimpanan data. Profile memberikan fitur-fitur bagi 
market tertentu, dan bagi kategori tertentu dari device. J2ME 
mempunyai beberapa profil antara lain Mobile Information 
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Device Profile (MIDP), Foundation Profile (FP), Personal Profile, 
Personal Digital Assistance (PDA) Profile. 
 
2.3.2 Connected Limited Device Configuration (CLDC) 
CLDC adalah perangkat dasar dari J2ME, spesifikasi dasar 
yang berupa library dan API yang diimplementasikan pada J2ME, 
seperti yang digunakan pada telepon seluler, pager dan PDA. 
Perangkat tersebut dibatasi dengan keterbatasan memori, 
sumber daya, dan kemampuan memproses. Spesifikasi CLDC 
pada J2ME adalah spesifikasi minimal dari package, kelas dan 
sebagian fungsi Java Virtual Machine (JVM) yang dikurangi agar 
dapat diiplementasikan dengan keterbatasan sumber daya pada 
alat-alat tersebut, JVM yang digunakan disebut KVM (Kilobyte 
Virtual Machine) (Shalahuddin, 2008). 
CLDC melingkupi perangkat-perangkat dengan sumber 
daya terbatas. Sumber daya yang dimaksud disini adalah 
memori, antar muka pengguna, daya listrik, dan kemampuan 
prosesor. Karakteristik perangkat CLDC yaitu minimal 192KB, 
16-32 bit prosesor, daya listrik yang rendah dan kapabilitas 
koneksivitas jaringan. Ada dua versi CLDC yaitu CLDC 1.0 dan 
1.1. Pada CLDC 1.1 dilakukan beberapa upgrade dari versi 
sebelumnya, yaitu fitur floating point, fitur untuk weak 
reference, error-handling yang lebih baik, thread naming dan 
interruption, dan fitu detil pada code verifier (Budi 
Daryatmo,dkk, 2007). 
CLDC adalah konfigurasi pada device (peralatan elektronik) 
yang mendukung aplikasi Java dengan cirri-ciri sebagai berikut : 
· Memori sebesar 128KB-512 KB. 
· 16 atau 32 bit Central Processing Unit (CPU). 
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· Bandwidth untuk Internet sekitar 56 Kbps. 
· MenggunakanKVM sebagai Virtual Machine. 
Contoh dri peralatan elektronik yang mendukung aplikasi 
Java yang menggunakan CLDC sebagai konfigurasi adalah 
ponsel, two-way pager, PDA dan organizer. 
 
2.3.3 Connected Device Configuration (CDC) 
CDC adalah spesifikasi dari konfigurasi J2ME. CDC 
merupakan komunitas proses pada Java yang memiliki 
standarisasi. CDC terdiri dari Virtual Machine dan kumpulan 
library dasar untuk dipergunakan pada profile industri. 
Implementasi CDC pada J2ME adalah source code yang 
menyediakan sambungan dengan macam-macam platform 
(Shalahuddin, 2008). 
CDC adalah konfigurasi yang didesain untuk peralatan 
elektronik yang mendukung aplikasi Java dengan ciri-ciri sebagai 
berikut : 
· Memori dengan kapasitas minimum 2MB. 
· 32 bit Central Processing Unit (CPU). 
· Bandwith untuk internet yang cukup besar, bahkan 
untuk ukuran computer pribadi sekalipun. 
· Menggunakan Java Virtual Machine. 
Contoh dari peralatan elektronik yang mendukung aplikasi 
Java yang menggunakan CDC sebagai konfigurasi adalah high-
end PDA, set-top box, Internet TV, high-end communicator, car 
entertainment/navigation system, Internet-enabled, dan screen 
phone. 
 
2.3.4 Mobile Information Device Profile (MIDP) 
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Mobile Information Device Profile (MIDP) memungkinkan 
eksploitasi kemampuan pada perangkat-perangkat CLDC yang 
berbeda-beda. Sampai saat ini ada dua versi MIDP yang beredar 
luas di pasaran, yaitu 1.0 dan 2.0. Upgrade pada MIDP 2.0 
antara lain advanced networking, form enhancement, Game API, 
RGB image, code signing, dan permission (Budi Daryatmo,dkk, 
2007). 
 
Gambar 2.3 Arsitektur MIDP 
Gambar diatas menunujukkan bahwa aplikasi yang 
mendukung perangkat MIDP adalah aplikasi MIDlet yang juga 
termasuk bagian dari J2ME. 
 
2.3.5 Virtual Machine (VM) 
Virtual Machine adalah salah satu bagian padabahasa 
pemrograman Java yang bertugas untuk mengeksekusi byte-
codes yang dihasilkan oleh proses kompilasi pada source code 
Java. Virtual Machine yang terdapat pada Java-enabled mobile 
phones, berbeda dengan Java Virtual Machine (JVM) yang ada 
pada Personal Computer ataupun notebook. Hal ini disebabkan 
karena terbatasnya kapasitas memori yang ada pada ponsel. 
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Maka dari itu SUN Microsystems mengembangkan JVM 
berukuran kecil yang dinamakan Kilobyte Virtual Machine (KVM). 
Java Virtual Machine adalah software yang berfungsi untuk 
menjalankan program java supaya dapat dimengerti oleh 
komputer. Kode program Java ditulis menggunakan editor teks 
seperti Notepad, Textpad, Editplus, Jcreator dan lainnya. Java 
Compiler yang digunakan untuk mengkompilasi kode program 
Java dirancang untuk menghasilkan kode yang netral terhadap 
semua arsitektur perangkat keras (hardware yang disebut 
sebagai Java Bytecode (*.class)). Dan JVM merupakan basis dari 
Java platform dan menjembatani antar bytecode dengan 
hardware.  
Kilobyte Virtual Machine (KVM) adalah paket JVM yang 
didesain untuk perangkat kecil. KVM mendukung sebagian dari 
fitur-fitur JVM, misalnya KVM tidak mendukung operasi floating-
point dan finalisasi obyek. KVM diimplementasikan dengan 
menggunakan C sehingga sangat mudah beradaptasi pada tipe 
platform yang berbeda (Shalahuddin, 2008). 
C-Virtual Machine (CVM) adalah paket JVM optimal yang 
digunakan pada CDC. CVM mempunyai seluruh fitur dari Virtual 
Machine yang didesain untuk perangkat perangkat yang 




MIDlet adalah aplikasi yang ditulis untuk MIDP. Aplikasi 
MIDlet adalah bagian dari kelas javax.microedition.midlet.MIDlet 
yang didefinisikan pada MIDP. MIDlet berupa sebuah kelas 
abstrak yang  merupakan subkelas dari bentuk dasar 
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aplikasisehingga antarmuka antara aplikasi J2ME dan aplikasi 
manajemen pada perangkat dapat terbentuk (Shalahuddin, 
2008). 
Aplikasi J2ME disebut MIDlet. MIDlet minimal memiliki satu 
kelas yang merupakan turunan dari 
java.microedition.midlet.MIDlet. Aplikasi dimulai dengan method 
startApp(), diakhiri jika memanggil destroyApp() atau 
notifyDestroyed() (Budi Daryatmo,dkk, 2007). 
 
Gambar 2.4 LyfeCycle dan perubahan status MIDlet 
 
2.4 Extensible Markup Language (XML) 
XML atau Extensible Markup Lnguage bukanlah bahsa 
pemrograman. XML adalah kumpulan aturan untuk mendesain 
format teks sehingga format teks menjadi terstuktur. Pada 
teknologi J2ME belum ada library standar yang dapat melayani 
fungsi parsing XML, kalupun ada library standar yang harus 
ditambahkan pada aplikasi yang dapat mengakibatkan 
membengkaknya besar file JAR, padahal ponsel memiliki 
keterbatasan dalam hal memori (Shalahuddin, 2008).  
Dengan XML, data dapat dipertukarkan antara sistem yang 
tidak kompatibel. Dalam kenyataan yang sebenarnya sistem 
komputer dan basis data menyimpan data dalam format yang 
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masing-masing berbeda. Satu hal yang sangat menyita waktu 
pengembang sistem adalah bagaimana mempertukarkan data 
antar sistem dalam dunia internet. Mengkonversi data ke XML 
dapat mengurangi kompleksitas dan membuat data dapat dibaca 
oleh berbagai tipe aplikasi  XML dapat digunakan untuk 
menyimpan data dalam format lain ataupun format basis data. 
Aplikasi lain dapat digunakan untuk menulis atau mengambil dari 
format XML XML didesain secara mandiri terhadap pernagkat 
lunak, perangkat keras dan aplikasi maka data dapat diakses 
oleh lebih banyak pemakai. Pemakai dapat membuat data 
tertentu dapat diakses berbagai macam standar browser HTML. 
Client dan aplikasi lain dapat mengakses file XML sebagai 
sumber dat, sebagaiman akses dilakukan terhadap basisi data 
(Betha Sidik dan Husni I Pohan, 2002). 
Contoh dokumen XML adalah sebagai berikut : 





<body>Jangan lupa janji kita</body> 
</note> 
Baris pertama menunjukkan deklarasi versi dank ode 
karakter yang digunakan dalam dokumen. Baris berikutnya 
mendeskripsikan elemen dasar dokumen <note>. Empat baris 
berikutnya mendeskripsikan empat elemen anak yang terdiri 
<to>, <from>, <heading>, dan <body>. Dan akhirnya baris terakhir 






ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
3.1 Deskripsi Umum 
Dalam pembangunan aplikasi mobile pembelian grosir 
kebutuhan pokok ini sistem dirancang dan dibangun dengan 
tujuan untuk memudahkan pembelian grosir kebutuhan pokok. 
Aplikasi ini memungkinkan pembeli untuk memesan barang 
secara online sekaligus melihat history belanja dengan syarat 
pembeli harus mendaftar dulu secara offline ke toko (petugas). 
Dengan aplikasi ini pembeli tidak perlu datang ke toko karena 
setelah pemesanan, barang akan dikirim ke alamat pembeli 
sekaligus pembayaran dilakukan secara manual pada saat 
pengantaran barang.  
Dalam pembangunan aplikasi ini disertai juga web yang 
digunakan operator untuk mendaftar pembeli, melihat daftar 
pembelian dan meng-update data barang. Dengan mendaftar 
pembeli maka pembeli akan memperoleh username dan 
password untuk login ke aplikasi mobile agar dapat melakukan 
pemesanan barang. Dari pemesanan tersebut operator dapat 
melihat daftar pembelian, apa saja yang dipesan oleh pembeli 
pada saat itu kemudian memerintahkan bagian gudang untuk 
mengirim barang pesanan tersebut ke alamat pembeli. 
 
3.2 Model Analisis 
3.2.1 Use Case Diagram 
Use Case mendefinisikan fitur umum yang dimiliki oleh 
system. Use case menunjukkan interaksi antara actor dan 
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system. Aktor yang berperan adalah pembeli sedangkan system 
adalah aplikasi mobile pembelian grosir kebutuhan pokok. 
 
Tabel 3.1 Definisi Aktor 
No Actor Deskripsi 
1. Pembeli Pembeli adalah user yang menggunakan 
aplikasi mobile yang sebelumnya telah 
mendaftar sebagai pelanggan kepada 
operator 2. 
2. Operator 1 Operator 1 adalah orang yang bertugas 
meng-update data barang. 
3. Operator 2 Operator 2 adalah orang yang bertanggung 
jawab terhadap pemesanan barang yang 
dilakukan oleh pembeli. 
4. Operator 3 Operator 3 adalah orang yang bertanggung 
jawab terhadap verifikasi penerimaan 
barang. 
 
Tabel 3.2 Definisi Use Case 
No Use Case Deskripsi 
1 Login Untuk menggunakan aplikasi, , seorang 
pengguna harus login dengan memasukkan 
username dan passwordnya yang kemudian 
akan berlaku hingga pengguna tersebut 
menghapusnya dengan melakuakn logout 
2 Mendaftar 
Pembeli 
Proses pendaftaran yang dilakukan secara 
offline terhadap pembeli yang ingin 
menjadi pelanggan agar dapat mengakses 
layanan mobile. Dengan mendaftar, 
pembeli akan memperoleh passwd dan 
username untuk mengakses aplikasi. 
3 Lihat daftar 
barang 
Melihat daftar barang untuk mengetahui 
stok barang, agar pembeli dapat memesan 
barang dan operator dapat meng-update 
data barang. 
4 Update barang Proses meng-update data barang, untuk 
mengganti stok barang atau mengganti 
harga barang. 
5 Lihat daftar 
pembelian 
Untuk mengetahui pemesanan barang yang 
dilakukan oleh pembeli 
6 Memesan barang Pemesanan barang oleh pembeli 
7 Lihat history Untuk melihat transaksi pembelian yang 
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belanja sudah dilakukan pembeli sebelumnya. 
8 Cek barang yang 
dipesan 
Mengecek atau melihat barang apa saja 
yang telah dipesan 
9 Verifikasi 
penerimaan 
Konfirmasi apakah barang yang dipesan 



























Gambar 3.2 Use Case Diagram 
 
Gambar 3.3 Kelas Analisis 
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Mengacu pada desain Use Case, dapat diidentifikasikan bagian-
bagian dari sistem aplikasi mobile pemesanan kebutuhan pokok 
sebagai berikut: 
 
1. Objek control yang merepresentasikan apliksi mobile 
2. Objek boundary yang merepresentasikan komponen-komponen 
pendukung sistem aplikasi mobile. 
3. Objek entity yang merepresentasikan informasi pada saat user 
mengakses aplikasi mobile. 
4. Objek entity yang merepresentasikan informasi pada saat 
operator mengakses apliksi server. 
3.2.2 Skenario 
Dalam pembuatan Activity Diagram diperlukan rancangan 
sistem atau skenario sebagai berkut : 
Tabel 3.3 Skenario Login 
Nama Use Case Login 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Pengguna memasukkan 
username dan password 
2. Sistem mengecek 
kebenaran     username dan 
password serta haknya 
terhadap sistem 
  3. Sistem menampilkan 
menu yang dapat diakses 
berdasar hak pengguna setiap 
sistem 
Skenario alternatif 
1. Username dan password salah 2. Menampilkan informasi 
bahwa username dan 
password salah, ulangi untuk 
login kembali. 
 
Tabel 3.4 Skenario Mendaftar Pembeli 
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Nama use case mendaftar pembeli 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Input data pembeli 2. Memasukkan 
data pembeli ke database 
Skenario Alternatif 
1. Mengubah data pembeli 2. Mengupdate data pembeli 
tertentu dari basis data 
1. Hapus data pembeli 3. Menghapus data pembeli 
tertentu dari basis data 
Skenario Lain 
1. Data tidak lengkap 2. Menampilkan informasi 
bahwa data tidak lengkap dan 
meminta untuk melengkapi data 
 
Tabel 3.5 Skenario Melihat Data Barang 
Nama use case melihat data barang 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Melihat data barang 2. Menampilkan 
kategori barang dari database 
1. Memilih kategori barang 3. Menampilkan 
merk barang dan kemasan dari 
database berdasarkan kategori 
yang dipilih 
 
Tabel 3.6 Skenario Memesan Barang 
Nama use case memesan barang 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Pilih barang berdasarkan 
merk dan kemasannya 
2. Menampilkan 
data barang meliputi 
kemasan,harga dan stok. 
1. Memasukkan jumlah 
barang 
3. Menyimpan 
jumlah pesan kedalam database 
  4. Kembali ke 
form daftar barang 
 
Tabel 3.7 Skenario Melihat History Belanja 
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Nama use case melihat history belanja 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Melihat history belanja 2. Menampilkan 
form untuk memilih bulan 
1. Memilih faktur 3. Menampilkan 
daftar belanja dari database 
 
Tabel 3.8 Skenario Melihat Daftar Pembelian 
Nama use case melihat daftar pembelian 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Melihat daftar pembelian 2. Menampilkan daftar 
pembelian dari database. 




 Tabel 3.9 Skenario Meng-update Data Barang 
Nama use case mengupdate data barang 
(stok) 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Mengubah data barang 2. Mengupdate 
data barang tertentu dari 
database 
Skenario Alternatif 
1. Memasukkan data barang 2. Menyimpan 
data ke database 
1. Menghapus data barang 3. Menghapus 
data barang tertentu dari 
database 
Skenario Lain 
1. Data yang dimasukkan 
tidak lengkap 
2. Menampilkan informasi 
bahwa data tidak lengkap dan 
meminta untuk melengkapi data 
 
Tabel 3.10 Skenario Cek Barang yang Dipesan 
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Nama use case cek barang yang dipesan 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. Cek barang yang dipesan 2. Menampilkan 
daftar pembelian 
1. Memesan barang 3. Menyimpan 
data pada tabel pembelian 
Skenario Alternatif 
1. Menghapus barang yang 
dipesan 
2. Menghapus 
data mengenai barang tertentu 
yang akan dipesan 
 
Tabel 3.11 Skenario Status Penerimaan 
Nama use case status penerimaan 
Skenario 
No Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal 
1. cek status penerimaan 2. Menampilkan form untuk 
input nama pengirim dan 
penerima 
1. Input nama penerima 3. Menyimpan nama penerima 
ke database 
1. Input nama pengirim 4. Menyimpan nama pengirim 
ke database. 
1. Input status barang 
diterima 
5. Menyimpan informasi 
barang diterima ke database 
Skenario Alternatif 
1. Tidak ada inputan 2. Menampilkan informasi 
barang belum terkirim 
Skenario lain 
1. Mengedit status 
penerimaan 
2. Mengupdate status 
penerimaan 
 
3.2.3 Activity Diagram 
Dari skenario diatas dapat dibuat activity diagram sebagai 
berikut : 
1. Activity Diagram mendaftar pembeli 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Mendaftar Pembeli 
2. Activity Diagram memesan barang 
 
Gambar 3.5 Activity Diagram Memesan Barang 
 




Gambar 3.6 Activity Diagram Melihat History Belanja 
 
4. Activity Diagram melihat daftar pembelian 
 





5. Activity Diagram meng-update barang 
memilih data barang









Gambar 3.8 Activity Diagram Meng-Update Data Barang 
 
6. Activity Diagram cek barang yang dipesan 
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Gambar 3.9 Activity Diagram Cek Barang yang Dipesan 
7. Activity Diagram verifikasi penerimaan 
 
Gambar 3.10 Activity Diagram Verifikasi Penerimaan 
 
3.3 Model Perancangan 
3.3.1 Sequence Diagram 
Sequence diagram mendokumentasikan 
komunikasi/interaksi antar kelas-kelas. Diagram ini 
menunjukkan sejumlah obyek dan message (pesan) – yang 
diletakkan diantara obyek-obyek didalam use case. Dari activity 
diagram diatas dapat dibuat sequence diagram sebagai berikut: 
1. Sequence Diagram mendaftar pembeli 
 




2. Sequence Diagram memesan barang 
 
Gambar 3.12 Sequence Diagram Memesan Barang 
3. Sequence Diagram melihat history belanja 
 
Gambar 3.13 Sequence Diagram Melihat History Belanja 
4. Sequence Diagram melihat daftar barang 
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Gambar 3.14 Sequence Diagram Melihat Daftar Barang 
 
5. Sequence Diagram melihat daftar pembelian 
 
Gambar 3.15 Sequence Diagram Melihat Daftar Pembelian 
6. Sequence Diagram meng-update data barang 
 
Gambar 3.16 Sequence Diagram Meng-Update Data Barang 
 
7. Sequence Diagram verifikasi penerimaan 
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Gambar 3.17 Sequence Diagram Verifikasi Penerimaan 
 
3.3.2 Class Diagram 
Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika 
diinstansiasi akan menghasilkan sebuah obyek dan merupakan 

























































































Gambar 3.18 Class Diagram 
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Class Diagram diatas menggambarkan hubungan antar 
kelas-kelas dalam aplikasi mobile pembelian grosir kebutuhan 
pokok. Untuk mengakses aplikasi baik user maupun operator 
harus login dulu. Dengan memasukkan username dan 
password,user dapat mengakses aplikasi mobile sedangkan 
operator dapat mengakses aplikasi server (web) sehingga tiap 
pengguna aplikasi memiliki hak akses sendiri-sendiri. Kelas-kelas 
yang berhubungan dengan aplikasi mobile yaitu kelas pembelian 
dengan method select untuk memilih barang yang dipesan, 
getBarang untuk menampilkan data barang dan getTot_harga 
untuk mengetahui total biaya. Kelas lainnya yaitu history dan 
barang yang memiliki 2 method, select dan get. Kelas-kelas 
yang berhubungan dengan aplikasi server (web) adalah kelas 
pendaftaran, kelas faktur, kelas stok, dan kelas 
daftar_pembelian yang masing-masing memiliki method select, 
insert, update dan delete. Pada kelas daftar_pesanan memiliki 
method select dan get untuk menampilkan daftar pesanan pada 
web dan aplikasi mobile.  
 
3.3.3 Deployment Diagram 
 
Gambar 3.19 Deployment Diagram 
3.3.4 Rancangan Database 
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Pada perancangan aplikasi berorientasi objek tidak 
digunakan perancangan database. Tapi dibawah ini adalah 
sketsa database secara umum.Pada aplikasi mobile pembelian 
grosir kebutuhan pokok ini digunakan database MySQL dengan 
menggunakan 5 tabel yaitu table untuk menyimpan data 
pendaftaran pembeli, table untuk menyimpan data pesanan 
pembeli, tabel untuk menyimpan data barang yang dijual, dan 
tabel untuk login yang menyimpan data username dan 
password. Untuk perancangan databasenya dapat dilihat pada 
tabel di bawah ini : 
Tabel 3.12 Tabel Pembeli 
Field Type Width Null Key 
Id_Pem Int 10 Not null Primary key 
Nama Varchar 50 Not null  
Nama_toko Varchar 50 Not null  
Alamat_toko Varchar 50 Not null  
No_Telp Varchar 15 Not null  
Hp Varchar 15 Not null  
 
Tabel 3.13 Tabel Barang 
Field Type Width Null Key 
Id_Brg Varchar 7 Not null Primary key 
Kategori Varchar 40 Not null  
Merk Varchar 40 Not null  
Kemasan Varchar 40 Not null  
 
Tabel 3.14. Tabel Stok 
 
Field Type Width Null Key 
Id_barang Varchar 10 Not null  
Jumlah_stok Int 5 Not null  
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Harga Int 7 Not null  
 
Tabel 3.15 Tabel Pembelian 
 
Field Type Width Null Key 
Id_pembelian Varchar 10 Not null Primary key 
Id_pembeli Int 10 Not null  
Id_barang Varchar 10 Not null  
No_faktur Varchar 10 Not null  
Jumlah_pesan Int 5 Not null  
Total_harga Int 10 Not null  
 
Tabel 3.16 Tabel Faktur 
 
Field Type Width Null Key 
No_faktur Int 3 Not null Primary key 
Tgl_faktur Date  10 Not null  
Status Varchar 10 Not null  
Jml_item Int 4 Not null  
Total_hrg Int 10 Not null  
Penerima Varchar 50 Not null  
Pengirim Varchar 50 Not null  
 
 
3.4 Pedoman Implementasi 
3.4.1 Lingkungan Implementasi 
Pada pembangunan aplikasi mobile pembelian grosir 
kebutuhan pokok untuk ponsel ini diperlukan perangkat keras 
dan perangkat lunak sebagai penunjang pembangunan aplikasi. 
Lingkungan implementasi dari pembangunan aplikasi ini adalah 
sebagai berikut : 
a. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) : 
1. NetBeans IDE 6.1 untuk membuat aplikasi mobile (user) 
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2. Java SDK 1.6.2 sebagai java development kid 
3. Sun Java Wireless Toolkit 2.2 sebagai compiler 
4. J2ME-Polish untuk membuat tampilan 
5. Appserv-win32-2.5.9 untuk membuat database 
6. Macromedia Dreamweafer 8 untuk membuat aplikasi 
server 
b. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) : 
Spesifikasi hardware yang digunakan untuk membuata 
aplikasi ini adalah : 
1. Processor : Intel Pentium 4 1,80 GHz atau lebih 
2. Memory : 512 Mb atau lebih 
3. VGA : 32 Kb 
4. Hardisk : memiliki free space 500 Mb atau lebih 
 
3.4.2 Perancangan Antarmuka (Interface) 
1. Rancangan Form Awal 
 
Gambar 3.20Rancangan Form Awal 
2. Rancangan Form Login 
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Gambar 3.21 Rancangan Form Login 
3. Rancangan Form Main Menu 
 
Gambar 3.22 Rancangan Form Main Menu 











5. Rancangan Form Daftar Barang 
 
Gambar 3.24 Rancangan Form Daftar Barang 










Gambar 3.25 Rancangan Form Pesan Barang 
7. Rancangan Form Daftar Pesanan 
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Gambar 3.26 Rancangan Form Daftar Pesanan 
 
8. Rancangan Form Edit Data 
 
Gambar 3.27 Rancangan Form Edit Data 
9. Rancangan Form History Belanja 
 
Gambar 3.28 Rancangan Form History Belanja 








Gambar 3.29 Rancangan Form Daftar Belanja Bulanan 
 
11. Rancangan Form Keterangan belanja 
 












3.4.3 Matriks Keterunutan 
Tabel 3.17 Matrikas Keterunutan 
 
No Nama Class Nama File 
1. Login login.php, login.java 





3. Pembelian input.php, input.java, 
ambil.java, barang.java, 
data.java, turunkan.java 










6. Barang barang.java, ambil.java, 
data.java, turunkan.java, 
lihat.php 
7. history Menu.java, input.java, 
lihat.php, ambil.java, 
data.java, turunkan.java, 




 Dari matriks keterunutan diatas akan digunakan untuk 
membangun aplikasi mobile untuk pembeli dan aplikasi web 








IMPLEMENTASI DAN ANALISA SISTEM 
 
 
4.1 Langkah-Langkah Pembuatan Sistem 
4.1.1 Implementasi CSS Sebagai Interface 
Tahap awal dari pembuatan aplikasi ini adalah pembuatan 
tampilan menu dengan menggunakan polish.css. Polish ini 
merupakan file css yang dibuat menggunakan J2MEPolish agar 
dapat ditampilkan oleh emulator. Secara garis besarnya 
implementasi polish.css dapat ditulis sebagai berikut: 
colors { 
 fontColor: rgb( 30, 85, 86 ); 
 focusedFontColor: #000; 
 //setting untuk warna 
} 
backgrounds { 
 screenBackground { 
  image: url( bg.png ); 
  anchor: top | left; 




  type: round-rect; 
  arc: 4; 
  color: focusedBgColor; 
 } 
 font { 
  style: bold; 
  size: small; 
//setting untuk font 
 } 












 padding-top: 3; 
 padding-bottom: 0; 
 //setting untuk command 
} 
rightcommand extends leftcommand 
{ 
 layout: right; 
} 
4.1.2 Penggunaan Command untuk Aksi 
Command adalah objek yang memungkinkan user 
melakukan aksi. Objek Fungsi Command sama dengan tombol 
(button) pada aplikasi desktop pada komputer. Command 
membutuhkan antarmuka (interface) CommandListener untuk 
menangkap even dari Command. 






OK Mengimplikasikan persetujuan pemakai 
untuk aksi yang akan dikerjakan, biasanay 
command ini akan diletakkan pada tempat 
yang mudah dilihat oleh pemakai. 
BACK Mengganti layer yang ditampilkan menjadi 
layer sebelumnya yang ditampilkan. 
CANCEL Membatalkan aksi yang akan dilakukan. 
STOP Menghentikan proses yang sedang berjalan. 
EXIT Menerminasi MIDlet atau keluar dari aplikasi. 
HELP Meminta bantuan untuk memperjelas 
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pemakaian kepada pemakai. 
SCREEN Terkait dengan fungsi dari halamn layer yang 
sedang ditampilkan. 
ITEM Mengindikasikan sebuah Command 
terasosiasi dengan komponen lain. 
 
Implementasi dari kelas Command dapat dilihat dari 
contoh berikut : 
Import javax.microedition.lcdui.*; 
public class login implements CommandListener{ 
private main m; 
public Form f; 
private Command kl; 
private Command ok; 
 
public login(main mm){ 
m = mm;       
kl = new Command("Kembali", Command.EXIT, 8); 
ok = new Command("login", Command.ITEM, 1 ); 
f = new Form("Login User"); 
f.setCommandListener(this); 
f.addCommand( this.ok ); 
f.addCommand( this.kl ); 
} 
 
public void commandAction(Command cmd, Displayable screen){ 
  if (cmd == kl){ 
     //perintah jika command keluar dipilih 
     } 
  else  if (cmd == ok){ 





Kode implements CommandListener menyatakan bahwa 
kelas FormSatu merupakan implementasi dari antarmuka 
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(interface) CommandListener yang digunakan untuk menangkap 
even yang dibuat oleh Command, kode ini harus ada jika 
dimaksudkan kelas yang bersangkutan menggunakan command 
yang perlu ditangkap even-nya.Jika Command ok dipilih maka 
user akan login sebaliknya jika Command kl dipilih maka user 
akan keluar.Pada bagian : 
kl = new Command("Kembali", Command.EXIT, 8); 
setCommandListener(this); 
merupakan proses membuat sebuah objek Command dengan 
konstruktor Kembali, tipe Command.OK, berprioritas 1 kemudian 
ditambahkan pada Form sekaligus mengest CommandListener 
yang terasosiasi dengan Command. 
 
4.1.3 Penggunaan List untuk Menampilkan Data 
List menyediakan fungsi memilih elemen dalam List kepada 
user. Elemen tersebut dapat berupa teks, string, ataupun 
gambar. Komponen List mengimplementasikan antarmuka 
(interface) Choice yang mendefinisikan tiga tipe yang dapat 
diimplementasikan pada List. Ketiga tipe tersebut terdapat pada 
javax.microedition.lcdui.Choice.  
Tabel 3.19 Tipe List 
Tipe Choice Keterangan 
Choice.EXCLUSIVE Hanya dapat memilih satu pilihan 
Choice.MULTIPLE Dapat tidak  memilih atau memilih lebih 
dari satu pilihan 
Choice.IMPLICIT Dengan memilih sebuah elemen maka 
even akan digenerasi 
 




public class barang implements CommandListener{ 
public main m; 
public List list; 
public Form l; 
 
public void daftar(){ 
list = new List(title, List.IMPLICIT);  
this.list.setCommandListener(this); 
this.list.addCommand( this.kembali ); 
m.display.setCurrent(this.list); 
} 
public void commandAction(Command cmd, Displayable screen){ 
if (cmd == List.SELECT_COMMAND) { 
int oy = this.list1.getSelectedIndex(); 
//perintah jika suatu list dipilih 
} 
}} 
Pada bagian list = new List(title, List.IMPLICIT);  
Merupakan proses membuat List dengan tipe implicit . 
Bagian this.list.addCommand( this.kembali ); 
Merupakan proses penambahan CommandListener sebagai 
penagkap even Command kemudian List ditampilkan dengan 
kode m.display.setCurrent(this.list); Penangkapan even menu 
pada List dilakukan pada metode commandAction(). Dimana menu 
yang terpilih dianggap sebagai List.SELECT_COMMAND dan diakses 
menggunakan koneksi http untuk menampilkan data barang. 
 
4.1.4 Penggunaan TextField untuk Inputan 
TextField adalah sebuah objek untuk memasukkan 
masukan berupa teks kedalam form masukan. Nilai-nilai batasan 
(constraint) pada TextField sebagai berikut : 
Tabel 3.20 Nilai-Nilai Batasan Pada TextField 
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Nilai Constraint Keterangan 
TextField.ANY Mengizinkan semua karakter ditulis pada 
TextField. 
TextField.EMAILADDR Hanya mengizinkan masukan berupa 
alamat email pada TextField. 
TextField.NUMERIC Hanya mengizinkan masukan berupa 
angka pada TextField. 
TextField.PHONENUMBER Hanya mengizinkan masukan berupa 
nomor telepon pada TextField. 
TextField.URL Hanya mengizinkan masukan berupa 
alamat URL pada TextField. 
TextField.PASSWORD Akan mengubah masukan menjadi 
karakter asterisk untuk alas an 
keamanan. 
 




f = new Form("Login User"); 
 user = new TextField("Username", "", 10, TextField.ANY ); 






4.1.5 Membuka Jalur Koneksi ke Web Server 
Untuk membuka jalur koneksi ke PHP 
javax.microedition.io.* menyediakan kelas HttpConection yang 
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berfungsi untuk membuka jalur koneksi ke alamat yang dituju. 
Implementasinya dapat dilihat dari contoh dibawah ini : 
 
hc = (HttpConnection)Connector.open(url,Connector.READ_WRITE); 
      hc.setRequestMethod(HttpConnection.GET); 
hc.setRequestProperty("User-Agent", "Profile/MIDP-2.0 
Configuration/CLDC-1.0"); 
      hc.setRequestProperty("Content-Language", "en-US"); 
      hc.setRequestProperty("Content-Type", "application/x-   
www-form-urlencoded"); 
 
Dari contoh diatas Httpconnection ke localhost dibuka 
dengan menggunakan property dari HttpConnection sendiri yaitu 
Connector.open(url,Connector.READ_WRITE), kemudian menset 
property request dan request method dari HttpConnection. 
 
4.1.6 Mengambil Data Dari Server 
Setelah koneksi terbuka maka tahapan selanjutnya adalah 
mengambil data dari server dengan alur membuka strem input 
kemudian mengambil semua data yang ditampilkan oleh PHP 
yang ada di web server, untuk implementasi pengambilan 
datanya dapat dilihat dari potongan source berikut : 
 
Int ch; 
Long len = hc.getLength(); 
If(len!=-1) { 
For(int I = 0;i<len;i++) 
If((ch = is.read()) !=-1){ 
Messagebuffer.append((char)ch); 









4.1.7 Parsing Data 
Setelah didapat data dari server berupa data dengan 
format XML kemudian diparsing menjadi string normal, 
untuk kelas parsing sendiri dapat dilihat dari source code 
dibawah ini : 
String temp =””; 
int offset = 0; 
while(offset < xml.length()){ 
if(((offset+6)<xml.length())&& (xml.substring(offset,(offset 
+ 6)).equals("<code>"))){ 
offset = offset + 6; 
temp = ""; 
 while(xml.charAt(offset) != '<'){ 
 temp = temp + xml.charAt(offset); 
 offset++; 
 } 
 code = Integer.parseInt(temp); 
}elseif(((offset+5)<xml.length())&& 
(xml.substring(offset,(offset + 5)).equals("<msg>"))){ 
 offset = offset + 5; 
 temp = ""; 
 while(xml.charAt(offset) != '<'){ 
  temp=temp+ xml.charAt(offset); 
  offset++; 
 } 
 msg = temp; 
}else{ 
 offset++;} 
Fungsi source diatas pada intinya adalah untuk 
memisahkan karakter “<” dan “>” serta memfilter string 
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yang ada diluar karakter tersebut. Contoh format yang 




Dari format diatas setelah diparsing dengan kelas parsing 
akan menjadi string : 
Parsing 1  
Data ini yang kemudian ditampilkan pada aplikasi ponsel. 
 
4.2 Hasil Pengujian Sistem 
4.2.1 Aplikasi Mobile (User) 
Pada aplikasi mobile yang digunakan oleh pembeli untuk 
melakukan proses pemesanan barang mempunyai beberapa 
form aplikasi sebagai berikut : 
1. Form Awal Aplikasi 
Form awal aplikasi menampilkan menu yang dapat dipilih 
oleh pembeli yaitu : 
a. Menu login untuk login ke form main menu agar dapat 
melakukan pemesanan barang. 
b. Menu about yang berisi keterangan mengenai aplikasi 
mobile pemesanan grosir kebutuhan pokok.  
c. Menu exit untuk keluar dari aplikasi. 
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Gambar 4.1 Form Awal Aplikasi 
2. Form Login 
Pada form login, pembeli diminta untuk memasukkan 
username dan password untuk masuk ke main menu agar dapat 
melakukan pemesanan barang. Form ini menampilkan option 
login untuk login, back untuk kembali ke tampilan awal dan clear 
untuk menghapus username atau password yang masukkan oleh 
pembeli. 
 
Gambar 4.2 Form Login 
 
3. Form Main Menu 
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Setelah login, maka akan masuk ke main menu yang berisi 
menu-menu sebagai berikut : 
a. Menu data barang, untuk menampilkan data barang 
yang dapat dipesan oleh pembeli. 
b. Menu cek pesanan, untuk menampilkan daftar barang 
yang dipesan 
c. Menu history belanja, untuk menampilkan daftar 
belanja yang sudah dilakukan sebelumnya. 
d. Menu logout, untuk logout dari main menu dan akan 
kembali ke form tampilan awal 
 
Gambar 4.3 Form Main Menu 
4. Form Kategori Barang 




Gambar 4.4 Form Kategori Barang 
 
5. Form Data Barang 
Jika salah satu kategori barang dipilih, misalkan beras 
maka akan menampilkan daftar barang yang meliputi merk dan 
kemasan barang. 
 
Gambar 4.5 Form Data Barang 
6. Form Pesan Barang 
Jika salah satu data barang dipilih, maka akn menampilkan 
form pesan barang. Form ini menampilkan keterangan mengenai 
merk barang, kemasan barang, harga barang dan stok barang. 
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Pada form ini pembeli diminta untuk memasukkan jumlah barang 
yang dipesan, dengan option sebagai berikut : 
a. Delete, untuk menghapus per karakter jumlah barang 
yang dimasukkan  
b. Ok, untuk menyimpan jumlah barang yang dimasukkan. 
c. Clear, untuk menghapus jumlah barang secara 
keseluruhan. 
 
Gambar 4.6 Form Pesan Barang 
 
7. Form Daftar Pesanan 
Form daftar pesanan akan tampil, jika dipilih menu cek 
pesanan pada form main menu. Form ini menampilkan 
keterangan barang yang dipesan meliputi merk barang, 
kemasan, jumlah pesan dan total  harga tiap satu barang 
dengan option sebagai berikut : 
a. Select, untuk memilih suatu barang. 
b. Edit, untuk mengubah jumlah barang yang dipesan. 
c. Delete, untuk menghapus daftar barang. 
d. Save, untuk menyimpan daftar barang ke database. 
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Gambar 4.8 Form Edit Data 
 
Jika dipilih option edit, maka kan menampilkan form edit 
data. Disini pembeli dapat mengubah jumlah pesanan dengan 
option sebagai berikut : 
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a. Delete, untuk menghapus per karakter jumlah barang 
yang dimasukkan  
b. Ok, untuk menyimpan jumlah barang yang dimasukkan. 
c. Clear, untuk menghapus jumlah barang secara 
keseluruhan. 
8. Form History Belanja 
Form History akan tampil jika menu history pada main menu 
dipilih. Form ini menampilkan urutan bulan selama 1 tahun, 
dengan memilih salah satu bulan akan menampilkan daftar 
faktur. Jika salah satu daftar faktur dipilih akan menampilkan 
keterangan jumlah item barang dan total harga yang sudah 
dipesan sebelumnya. 
 
Gambar 4.9 Form History Belanja 
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4.2.2 Aplikasi Web (Operator) 
Pada aplikasi web yang digunakan operator untuk mengolah data 
mempunyai beberapa form sebagai berikut : 
1. Halaman Index 
Pada web ini terdapat beberapa menu untuk mengolah 
data pada proses pembelian yaitu menu register pembeli, data 
pembeli, tambah barang, data barang, tambah stok, data stok, 
daftar pembelian, tambah password dan data password. 
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Gambar 4.10 Halaman Index 
2. Halaman Register Pembeli 
Halaman ini merupakan halaman untuk mendaftar pembeli 
baru yang meliputi nama pembeli, nama took, alamat took, no 
telp, dan no hp. 
 
Gambar 4.11 Halaman Register Pembeli 
3. Halaman Data Pembeli 
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Halaman ini menampilkan data pembeli dengan link 
operasi ubah untuk mengubah data pembeli tertentu dan link 
operasi hapus untuk menghapus data pembeli. 
 
Gambar 4.12 Halaman Data Pembeli 
 
 
4. Halaman Tambah Barang 
Halaman ini merupakan halaman untuk menambah data 




Gambar 4.13 Halaman Tambah Barang 
5. Halaman Data Barang 
Halaman ini menampilkan data barang dengan link operasi 
ubah untuk mengubah data barang, link operasi hapus untuk 
menghapus data barang tertentu dan link update stok untuk 
mengubah data stok dari suatu barang yaitu jumlah stok dan 
harga barang. 
 
Gambar 4.14 Halaman Data Barang 
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Gambar 4.15 Halaman Ubah Stok 
6. Halaman Daftar Pembelian 
Halaman ini menampilkan data pembelian yang dilakukan 
oleh pembeli yang meliputi no faktur, tanggal, status 
pengiriman, total harga, nama penerima, nama pengirim 
dengan link sebagai berikut : 
a. Ubah, digunakan untuk mengubah data faktur. Dalam 
hal ini yang diubah adalah status pengiriman, nama 
pengirim, dan nama penerima. 
b. Hapus, digunakan untuk menghapus data faktur. 
c. Barang, digunakan untuk menampilkan data barang 
yang dipesan oleh pembeli. 




Gambar 4.16 Halaman Daftar Pembelian 
7. Halaman Ubah Faktur 
Halamn ini digunakan untuk mengubah faktur atau 
verifikasi penerimaan barang. Halaman ini merupakan link dari 
operasi ubah pada halaman data pembelian yang digunakan 
untuk mengubah data verifikasi penerimaan.  
 




8. Halaman Detail Barang yang Dibeli 
Halaman ini merupakan link dari detail barang pada 
halaman daftar pembelian. Fungsi halaman ini sama dengan link 
detail barang yaitu untuk menampilkan data barang yang 
dipesan oleh pembeli. 
 
Halaman 4.18 Halaman Detail Barang 
9. Halaman Detail Pembeli 
Halaman ini merupakan link dari detail pembeli pada 
halaman daftar pembelian. Fungsi halaman ini sama dengan link 




Halaman 4.19 Halaman Detail Pembeli 
10. Halaman Tambah Password 
Halaman ini digunakan untuk memasukkan data mengani 
password dan username dari pembeli yang baru mendaftar agar 
dapat login ke aplikasi mobile. 
 
Gambar 4.20 Halaman Tambah Login 
11. Halaman Data Password 








12. Halaman Data Stok 
Halaman ini menampilkan data stok dari barang yang 
dijual meliputi id barang, jumlah stok dan harga. 
 
Gambar 4.22 Halaman Data Stok 
13. Halaman Tambah Stok 
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Halaman ini digunakan untuk menambah data stok baru. 
Setelah memasukkan data barang baru maka harus 
memasukkan stok dari barang tersebut. 
 
Gambar 4.23  Halaman Tambah Stok 
 
4.3 Kelebihan dan Kekurangan Sistem 
4.3.1 Kelebihan Sistem 
Kelebihan  dari apliksi mobile pemesanan grosir kebutuhan 
(client-server) pokok ini antara lain : 
a. Keamanan lebih terjamin karena sudah menggunakan 
authentifikasi password dan username sehingga tidak 
semua user dapat mengakses program. 
b. No faktur sudah tercipta secara otomatis. 
c. Jumlah stok otomatis berkurang jika terjadi pemesanan 
barang. 
d. Sudah ada apliksi web untuk mengolah proses dan 
daftar pembelian. 
4.3.2 Kekurangan Sistem 
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Masih banyak kekurangan atau kelemahan yang terdapat 
pada apliksi mobile pemesanan grosir kebutuhan (client-
server) pokok ini antara lain : 
a. Banyaknya proses pengambilan data pada aplikasi 
mobile. 
b. Tidak ada pembatasan akses pada aplikasi mobile yang 
akan terjadi jika pembeli hanya melihat history barang 
saja karena faktur tercipta pada saat pembeli login ke 
aplikasi mobile. 
c. Belum ada proses pencarian pada web. 
d. Proses penghapusan record yang saling berhubungan 
dari data masih bersifat manual yang dilakukan satu per 
satu. 
e. Pencarian suatu data untuk mengubah data tersebut 



























Berdasarkan implementasi dan analisa sistem yang telah 
dibahas sebelumnya, aplikasi mobile pembelian grosir kebutuhan 
pokok untuk telepon seluler berhasil dibangun menggunakan 
pemrograman J2ME. Aplikasi ini telah diimplementasikan pada 
ponsel Nokia N70. 
Aplikasi yang dibangun oleh penulis bersifat client-server, 
yaitu aplikasi mobile untuk client yang digunakan dalam proses 
pembelian barang dan web yang digunakan operator (server) 
untuk mengolah data pembelian. Sistem ini tidak menangani 
pembayaran secara online, tetapi pembayaran dilakukan pada 
saat delivery barang.  
Aplikasi ini memiliki kelebihan pada keamanannya dengan 
menggunakan sistem login, nomor faktur tercipta secara 
otomatis yang memudahkan operator untuk mengolah data 
pembelian dan jumlah stok otomatis berkurang setiap ada 
pemesanan barang sehingga operator tidak perlu meng-update 
data barang setiap ada transaksi.Sedangkan kelemahan dari 
sistem ini adalah kecepatan pencarian data tergantung pada 
kecepatan koneksi GPRS dimana pada saat trafik penggunaan 
koneksi GPRS mengalami penurunan, maka waktu yang 
dibutuhkan untuk pencarian data semakin lama. Sistem mobile 
ini banyak menggunakan proses pengambilan data sehingga 





Saran yang dapat penulis sampaikan dalam pembaharuan 
system agar aplikasi ini dapat berjalan dengan baik adalah 
: 
a. Masih perlu dikembangkan proses pemanggilan data 
pada aplikasi mobile yang lebih ringkas. 
 
b. Dapat ditambahkan fasilitas untuk mengirimkan 
konfirmasi pembelian dan bukti transaksi dengan 
menggunakan SMS (Short Message Service) ke nomor 
telepon yang dituju untuk membantu pengguna telepon 
seluler yang tidak mendukung aplikasi Java dalam 
melakukan pembelian. 
c. Dibuat pembatasan akses pada aplikasi mobile. 
d. Gunakan kartu telepon dengan koneksi jaringan GPRS 
yang cepat. 
e. Masih perlu dikembangkan web yang dapat menghapus 
beberapa data secara otomatis dan proses pencarian 
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